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ABSTRAK 
 
.Kegiatan praktikum adalah salah satu kegiatan di laboratorium informatika. 
Kegiatan praktikum tidak dapat dipisahkan dengan terjadinya masalah seperti siswa 
yang tidak melakukan praktikum dengan serius atau kurang motivasi. Untuk 
mengatasi ini, kami mencoba menerapkan gamifikasi pada sistem informasi 
laboratorium. Elemen gamifikasi yang kami implementasikan adalah leaderboard. 
Metode yang kami gunakan untuk mendesain gamifikasi ini adalah metode D6 
Gamification Framework. Untuk menguji apakah leaderboard berhasil 
meningkatkan motivasi atau tidak, kami menguji dengan memberikan survei 
motivasi sebelum dan sesudah diimplementasikan kepada siswa, melihat perubahan 
pada nilai siswa, dan sejumlah kegiatan dalam sistem informasi laboratorium. Hasil 
yang diperoleh adalah penerapan leaderboard berhasil meningkatkan 6,5% 
motivasi siswa tetapi untuk nilai siswa masih belum membuahkan hasil yang 
positif. Sementara jumlah kegiatan dalam sistem informasi telah meningkat dari 
208 aktivitas di bulan sebelumnya menjadi 428 aktivitas setelah satu bulan 
menerapkan leaderboard. 
 
Kata Kunci: gamifikasi, leaderboard, motivasi 
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ABSTRACT 
 
Practicum activity is one of the activities in the informatics laboratory. 
Practicum activity can't be separated with the occurrence of problems such as 
student  who don't do practicum seriously or lack in motivation. To resolve this we 
tried to apply gamification on laboratory's information system. gamification 
element that we implemented is leaderboard. The method we used to design this 
gamification is the D6 Gamification Framework method. To test whether the 
leaderboard succeeded in increasing motivation or not, we tested by giving 
motivation;s surveys before and after implementation to student, seeing changes in 
student's grade, and number of activities in the laboratory's information system. 
The results obtained are the application of leaderboard succeeded in increasing 
6.5% of student motivation but for the student's grade still has not produced positive 
results. While number of activities in the information system has increased from 
208 activities in the previous month to 428 activities after one month applied of 
leaderboard. 
 
Keywords: gamification, leaderboard, motivation 
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